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Sebuah tujuan jika tidak direncanakan akan menjadi angan-angan saja. Kata-kata 
ini menjadi jargon pada produk aplikasi perencana keuangan Finansialku. Hal ini 
juga yang menjadi sebuah alasan bagi Penulis untuk melakukan perancangan ini 
karena jika kita ingin sukses tidak cukup hanya bermimpi atau berangan saja 
namun butuh rencana yang bisa menjadi penuntun langkah kita untuk mengejar 
tujuan yang berujung kepada kesuksesan.  
Namun pada kenyataannya, dewasa ini generasi milenial banyak yang 
berangan untuk bisa sukses dan bebas secara finansial tapi hal tersebut tidak 
pernah mereka rencanakan. Bagaimana tidak, jika gaya hidup dan perilaku 
konsumtif masih menjadi permasalahan utama yang membuat generasi milenial 
tidak bisa mencapai tujuan itu. Padahal generasi milenial di tahun 2020 akan 
menjadi pemeran utama dalam pergerakan perekonomian Indonesia. Solusi dari 
hal tersebut ada pada literasi keuangan yang seharusnya bisa membuka pikiran 
untuk bisa mencapai tujuan keuangan yang ingin dicapai. Finansialku merupakan 
aplikasi perencana keuangan pertama di Indonesia untuk membantu masyarakat 
terutama generasi milenial dalam mengatur, mengelola dan merencanakan 
keuangannya. Namun sangat disayangkan hal ini masih tidak diketahui oleh 
masyarakat Indonesia terutama generasi milenial. Untuk itulah perlu dilakukan 
sebuah strategi untuk bisa memperkenalkan aplikasi pintar ini.  
Selama membuat tugas akhir ini penulis mendapatkan banyak manfaat 
dalam proses perancangan sebuah karya sehingga lebih bisa menghargai sebuah 






Finansial milenial adalah sebuah topik yang terus menjadi perbincangan 
dikarenakan sifat dan perilaku dalam hal finansial menjadi sebuah kendala dalam 
mengatur dan merencanakannya. Finansialku hadir sebagai platform aplikasi 
digital yang memberikan solusi atas permasalahan keuangan milenial. Namun 
Finansialku masih sangat tidak diketahui ditambah kesalahan positioning dalam 
memperkenalkan aplikasi ini yang seharusnya sebagai aplikasi digital perencana 
keuangan dimasyarakat khususnya generasi milenial. Metode penelitian yang 
digunakan merupakan metode penelitian gabungan yang meliputi penyebaran 
kuesioner, wawancara, observasi, FGD dan studi existing. Ada tiga hal besar yang 
dilakukan diperancangan ini untuk membangun kesadaran brand, memberi 
pertimbangan keputusan, dan mengunduh aplikasi Finansialku.  
 





Millennial’s financial is a topic that continues to be a conversation because of the 
behavior in financial terms becomes an obstacle in managing and planning it. 
Finansialku is present as a digital application platform that provides solutions to 
millennial’s financial problems. But Finansialku are still very unknown, also 
errors in positioning in introducing this application which should be a digital 
application of financial planners in the public, especially the millennial 
generation. The research method used is a joint research method which includes 
distributing questionnaires, interviews, observations, FGDs and existing studies. 
There are three big things will do in this design to build brand awareness, give 
influence consideration, and take action to download Finansialku application 
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